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“O Universo, como já foi dito anteriormente, é um 
lugar desconcertantemente grande, um fato que, 
para continuar levando uma vida tranquila, a maioria 






Dominar mais de um idioma é uma necessidade no mundo moderno, contudo 
aprender um idioma pode ser altamente desafiador, fazendo com que ter uma 
ferramenta adequada aliado a um processo educacional eficiente seja de grande 
ajuda. Este trabalho propõe-se a criar um aplicativo para auxiliar o aprendizado de 
idiomas, para uso em sala de aula, direcionado a alfabetização de criança em um novo 
idioma, utilizando smartphones com sistema operacional Android e uma plataforma 
web para controle do professor, com atividades baseadas no Fenômeno da 
Reminiscência ou também conhecido como Fenômeno da repetição. Neste projeto foi 
utilizada a linguagem de programação Java, banco de dados MySQL e as tecnologias 
JQuery, CSS, Web Services RESTful, Spring Framework e Volley. Os códigos 
produzidos para este trabalho serão disponibilizados pela própria instituição. 
 
Palavras-Chave: Aprendizado de idiomas, Curso Superior de Tecnologia em 











Fluency over more than one language necessity anywhere in the modern world, 
however learning a language can be highly challenging, and having the appropriate 
tool coupled with an effective educational process helpful. This paper proposes to 
create an educational application to aid language learning, made for classroom, 
directed to children`s literacy in new language, using Android operating system`s 
smartphones and a teacher's web platform for control, with activities based on spaced 
repetition techniques, also known as phenomenon of reminiscence. In this Project was 
used the programming language Java, MySQL database and the technologies JQuery, 
CSS, Web Services RESTful, Spring Framework and Volley The source codes and 
this paper will be made available by the institution. 
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A comunicação é uma necessidade humana que surgiu de forma rudimentar 
para transmitir informações simplificadas e foi tornando-se mais refinada, abrangente 
e complexa com a evolução do homem (BORDENAVE, 1982).  
Com diversos grupos humanos crescendo e se desenvolvendo ao redor do 
mundo, muitos idiomas e sistemas de escrita foram criados, paralelamente ou 
derivados de outros pré-existentes (STÖRIG, 1990). 
Devido à existência de línguas e escritas diferentes, criou-se a necessidade de 
haver uma correspondência comum de ideias entre idiomas distintos, possibilitando a 
comunicação entre povos e culturas diversas (STÖRIG, 1990). 
No passar dos séculos, a comunicação evoluiu imensamente. Como exemplo 
podemos citar as primeiras inscrições nas paredes das cavernas com datas estimadas 
entre 35.000 e 15.000 anos antes da era Cristã, passando pelos sistemas 
pictográficos egípcios e o sistema de escrita cuneiforme, ambos anteriores a 3000 
a.C., a escrita em papel inventada pelos chineses, em torno de 105 d.C., Gutemberg 
e a sua “imprensa” em 1445, chegando até a era da comunicação digital 
(BORDENAVE, 1982).  
Por meio do avanço da tecnologia, tornou-se mais fácil e barato transportar e 
armazenar dados em mídias digitais do que a versão impressa em papel, reduzindo 
custos e desperdícios de material, como exemplo podemos citar a internet que 
gradualmente está substituindo os livros e enciclopédias impressas e listas telefônicas 
e os e-mails que substituíram as cartas e faxes (WALKER, 2009). 
Com o advento da internet, é possível fazer com que dados cheguem 
praticamente em tempo real entre locutor e receptor em qualquer ponto do mundo; e 
sendo as mídias digitais tão poderosas, flexíveis e versáteis, existe a possibilidade de 
utilizar estes recursos como ferramenta para o aprendizado de novos idiomas 
(CONSOLO, 2008). 
Porém, independente da tecnologia ou método de estudo, a retenção do 
conhecimento pode ser um problema, pois as pessoas estão sujeitas a esquecer o 
conhecimento recém-adquirido, e apesar de ainda ser difícil dizer quando ocorrerá o 
esquecimento, é de grande valia a repetição do que foi que foi aprendido antes que 





O modelo baseado em formato de classe e professor, é o mais comum entre 
crianças em fase de alfabetização de um segundo idioma, contudo, o uso de recursos 
tecnológicos moderno neste método ainda não é amplamente difundido. 
Além da carência tecnológica, a fixação do conteúdo aprendido também é um 
empecilho, devido ao esquecimento do conteúdo adquirido, prejudicando e 




O esquecimento do conteúdo aprendido seria uma oportunidade para aplicação 
de emprego de teorias educacionais e de conceitos de aprendizado por repetição para 
fixação. 
Outro ponto relevante, a carência de ferramentas modernas no aprendizado de 
idiomas em classes, permite o emprego de tecnologias modernas e interativas em 
sala de aula, em uma tentativa de aumentar o interesse dos alunos nas atividades 
praticadas nesta plataforma. 
 
1.3 OBJETIVO GERAL 
 
Temos como objetivo geral a criação de uma plataforma, baseada em web 
services e aplicativo Android que faz uso do fenômeno da reminiscência para fixação 
de vocabulário. 
 
1.4 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
Construção de plataforma de suporte à fixação de vocabulário, utilizando 
flashcards, conceitos construtivistas e de fenômeno da reminiscência para uso em 
aulas de idiomas.  
Criar algoritmo que calcule o espaço entre as repetições das listas de vocábulos 
aprendidas em sala de aula, fazendo com que o conteúdo considerado de maior 
dificuldade pelo aluno, seja visto mais vezes. 
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Criação de atividade de Revisão que faça uso do algoritmo de repetição 
baseado no sistema de caixas de Leitner e criação de atividade de tradução para 
interação em duplas em sala de aula. 
 
1.5 ESTRUTURA DO DOCUMENTO  
 
A estrutura do presente documento segue a ordem executada para a sua 
criação, iniciando pelos aspectos introdutórios, passando pela fundamentação do 
trabalho, chegando ao desenvolvimento do software, a apresentação do sistema e à 
sua conclusão, conforme detalhamento abaixo. 
O capítulo 2 apresenta a fundamentação teórica que foi utilizada como base 
para a construção deste trabalho, tanto da parte de tecnologias, quanto a parte focada 
no aprendizado. Tange o conhecimento prévio advindo de outros autores, que 
tornaram possível elaborar este trabalho a nível acadêmico. 
A parte seguinte, Materiais e Métodos, descreve como foi o desenvolvimento 
do software propriamente dito, a aplicação de metodologia de desenvolvimento, 
frameworks, IDE, secionamento das partes de desenvolvimento (front e backend) e 
demais recursos aplicados. 
No próximo capítulo, é apresentado o software, sua utilização, demonstração 
das telas por onde os usuários navegarão, bem como suas maiores funcionalidades 
e descrição de uso. 
No capítulo de Considerações Finais, é exibido um panorama sobre o trabalho 
executado, os resultados apresentados, verificação do atingimento do objetivo, e as 
possibilidades de otimização e ampliação do software criado. 
Ao final do trabalho, encontram-se os apêndices, com os diagramas UML e 




2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
 
Este capítulo é dedicado a apresentação das bases utilizadas para 
fundamentar cientificamente os conceitos, teorias e assuntos abordados neste 
trabalho e suas respectivas fontes. 
 
2.1 FENÔMENO DA REMINISCÊNCIA NO APRENDIZADO DE IDIOMAS 
 
Uma das certezas do processo de aprendizagem é que em algum momento, a 
menos que seja repetido, nós iremos nos esquecer. Logo, faz-se necessário utilizar 
um processo que pode nos ajudar a relembrar (WOZNIAK, 1990). 
Para WOZNIAK(1990) detectar o momento exato que uma memória será 
esquecida é aleatório e difícil de predizer, e o fenômeno da reminiscência é processo 
de relembrar as informações em espaços crescentes de forma a maximizar a retenção 
do conhecimento. Isso em combinação com o tempo investido para revisar o material 
e aprender coisas novas são os desafios desta forma de aprendizado. 
A repetição espaçada pode acontecer mais frequentemente, quando se deseja 
manter com maior precisão as informações estudadas, ou para um aprendizado mais 
rápido pode-se aumentar os espaços tendo um índice de esquecimento um pouco 
mais elevado. (WOZNIAK, 1990) 
Uma ferramenta para promover o fenômeno da reminiscência, considerada por 
Eisenkraemer um subproduto natural da repetição realizada usando flashcards. 
(SILVA; CARNIELLO; CARNIELLO apud EINSENKRAEMER, 2013). 
A recomendação dada por CAPLE (1996) é que ao desenvolver softwares para 
escolas fossem implementados repetições espaçadas e outras teorias cognitivas 
como um poderoso aliado em como a mente humana funciona. 
Logo após o efeito da repetição espaçada ser estabelecido e os estudos na 
área da aquisição de um segundo idioma foram amplamente testados, e diferentes 
formatos de informações ora relacionando o aprendizado ao formato da segunda 
repetição, ora ao tempo para consolidar a primeira visualização (BOER, 2003). 
ATKINSON (1972) em seu experimento (Figura 1) na otimização do 
aprendizado Alemão-Inglês, separou 4 grupos de participantes, com diferentes 
estratégias de repetição que serão chamadas de RS (Randon Sequence - Repetições 
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de Sequência aleatória), OE (Optimal Strategy Equal Parameters Class - Estratégia 
com parâmetros equivalentes), SS (Self-Selection - Os participantes selecionam tendo 
como instrução: Revisem primeiro os itens que vocês tem mais dificuldade) e OU 
(Optimal Strategy Unequal Parameters Class - Estratégia com parâmetros graduados 
como mais fácil ou difícil pelo participantes). 
 
Figura 1 - Proporção De Respostas Corretas no Experimento 
 
 
       Fonte: ATKINSON (1972). 
 
Os resultados exibem como com o passar do tempo uma estratégia de 




Flashcards de papel são creditados à educadora inglesa Favell Lee. 
Geralmente escreve-se alguma informação que deseja-se aprender e no verso do 
cartão a resposta. O jornalista alemão Sebastian Leitner desenvolveu um sistema de 
19 
 
caixas (Figura 2) onde todos os flashcards, iniciam na caixa número 1 e ao estudar o 
aluno move os cards que acertar para a próxima caixa, cada uma das caixas será 
revisada quando a pilha de cartas ultrapassar um determinado tamanho em 
centímetros, 1, 2, 5 8 e 14 para as caixas 1 a 5. Ao errar a resposta do verso de um 
flashcard este será movido novamente para caixa 1 (SILVA; CARNIELLO; 
CARNIELLO, 2015). 
 
Figura 2 - Sistema de Leitner 
 
      Fonte: SILVA, CARNIELLO, CARNIELLO, 2015 
 
O método criado por Leitner foi adaptado (Figura 3) movendo as respostas 
erradas apenas uma caixa para trás, ao invés de mover diretamente para caixa 1. O 
prazo para visualização de cada caixa também foi alterado para levar em 




Figura 3 - Sistema de Leitner Adaptado 
 




De acordo com BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON (2012), UML pode ser 
entendida como uma linguagem gráfica de representação de elementos complexos 
de software, que proporciona padrões conceituais e concretos, como processos, 
classes ou funções do sistema.  
Este padrão controlado pelo consórcio de empresas OMG (Object Management 
Group), teve sua criação oficial nos meados dos anos 90 como resultado da junção 
de diversas outras linguagens gráficas de modelagem de sistemas orientadas a 
objetos (FOWLER, 2005). 
UML, é uma linguagem de modelagem totalmente independente, não sendo 
vinculado a nenhum processo ou linguagem de programação específica, sendo 
atualmente o padrão adotado internacionalmente pela indústria de engenharia de 
software (GUEDES, 2011). 
Apesar da grande aplicabilidade e abrangência da UML, tangendo tanto 
características funcionais quanto estruturais dos sistemas projetados, os usuários do 
modelo não devem se sentir na obrigação de utilizar todos diagramas propostos 
(Figura 4), pois cada projeto tem sua realidade, cabendo decidir quais serão 





Figura 4 - Diagramas Da UML 
 





A necessidade de uma plataforma única para celulares foi o que incentivou a 
criação do Android, que foi patrocinada pela Open Handset Aliance. Um sistema 
operacional baseado em Linux, com um robusto ambiente de desenvolvimento e a 
possibilidade de utilizar uma linguagem já difundida, o Java (LECHETA, 2013). 
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Sendo a primeira plataforma para aplicações móveis livre e de código aberto 
os desenvolvedores podem se aproveitar de todos os recursos implementados, 
customização de praticamente todos os recursos acessíveis pelo usuário, integração 
facilitada entre os diversos aplicativos e isso sem se preocupar pois o Linux e a 
Máquina Virtual Dalvik vão tratar os processos e recursos do sistema operacional 
(LECHETA, 2013). 
Android é o SO líder de mercado há anos, e ainda possui vasta folga a frente 
de seus concorrentes, conforme Tabela 1. 
 
Tabela 1 - Market Share Mundial De Smartphones por SO 
 
Fonte: IDC (2017), disponível em: <https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os> 
 
A interação com a tela de toque é um diferencial, o layout incentivado pelo 
sistema é muito intuitivo e todo elemento na tela da aplicação pode ser tocado para 
maiores informações. Com uma abordagem de “Toque em qualquer lugar” gera um 
atrito cognitivo que facilita a tomada de ação pelo usuário (NUDELMAN, 2013). 
 
2.5 WEB SERVICES 
 
A partir da necessidade de comunicação entre sistemas heterogêneos, o web 
service é um sistema que irá ser acessado por outro sistema. A W3C especifica um 
web service como “definido, descrito e descoberto”, ou seja, como um serviço, deve 
estar sempre disponível e seus padrões podem ser encontrados por outras aplicações 
que desejam utilizar-se do serviço (ALONSO, et al, 2004). 
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O padrão utilizado neste trabalho é chamado de REST, que tem como 
característica ser orientada a objetos e utilizar os códigos de resposta HTTP em 
conjunto com o Simple Storage Service (S3) da Amazon. O serviço também é 
stateless, sem estado, ou seja, a classe após a transação não guarda informações e 
já pode ser reutilizada por outra requisição (RICHARDSON & RUBY, 2007) 
 
2.5.1 Spring Framework 
 
Spring é um framework não intrusivo baseado em Inversão de Controle, mais 
exatamente de Injeção de dependências, dividido em módulos que podem ser 
selecionados conforme a necessidade em cima de uma infraestrutura para o 
desenvolvimento da aplicação (JOHNSON, et al., 2014). 
Fowler (2004) coloca Spring, pela abstração da camada de transações, seus 
frameworks para persistência e aplicações web que, apesar de suportar injeção de 
construtores, tem uma comunidade de desenvolvedores que prefere injeção de 
setters, como sendo o modelo utilizado para exemplificar Injeção de dependências. 
 
Figura 5 - Visão Geral Do Spring Framework 
 




Entre os módulos existentes no Spring alguns pacotes são preparados para 
tipos específicos de aplicação, pois incluem os frameworks e transações necessárias, 
chamados de starters. O starter-web-services inclui as funções de um servidor 
RESTful para expor o serviço através do HTML, já o starter-web as transações para 
camada de Visão e o starter-data-jpa a conexão e persistência com o bando de dados 




JSON (JavaScript Objetct Notation) é um formato para intercâmbio de dados 
em formato de texto. Devido à sua flexibilidade e simplicidade, pode ser utilizado para 
trocar dados entre sistemas, plataformas e arquiteturas completamente distintas 
(BASSET, 2015). 
Há basicamente duas estruturas para JSON, uma de objetos, onde a estrutura 
é iniciada e finalizada por chaves “{}” e montada em duplas de chave string/valor, e 
outra estrutura para coleções, iniciada e finalizada por colchetes “[]”, onde os valores 
são simplesmente separados por “,”, estas duas estruturas podem ser livremente 
combinadas para representação de objetos (SMITH, 2012). 
 
Figura 6 - Estrutura JSON de Objeto 
 
Fonte: SMITH (2012). 
 
Figura 7 - Estrutura JSON de Coleção 
 




Figura 8 - Exemplo De Objeto JSON com Coleção 
 
Fonte: Adaptado de SMITH (2015) 
 
Apesar do JSON ter sido criado a partir de um subconjunto do JavaScript, os 
objetos literais, ele possui é em sua essência, ele é um formato independente de 




O MySQL é um servidor e gerenciador de bancos de dados relacional, que foi 
concebido inicialmente na década de 90 para aplicações pequenas e médias, mas 
que hoje atende aplicações de grande porte, sendo reconhecido como o banco de 
dados opensource com a maior capacidade de concorrência com os de código 






3 MATERIAIS E MÉTODOS 
 
Este capítulo apresenta o método e etapas utilizados para o desenvolvimento 
da plataforma Vocabulário Online, bem como as tecnologias empregadas 
 
3.1 MODELAGEM DO SISTEMA 
 
Conforme BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON (2012), o principal produto de 
uma equipe de desenvolvimento de software, é entregar um sistema que satisfaça a 
necessidade de seus usuários e respectivos negócios. Documentos, reuniões, 
slogans e linhas de códigos pomposas são secundários. 
Para desenvolver um software que possua qualidade consistente com o passar 
do tempo, é necessária uma base sólida, porém que aceite modificações e para 
desenvolver um software rapidamente, de forma eficiente e efetiva, é necessário 
dispor das pessoas, ferramentas e foco corretos (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 
2012). 
 
3.1.1 Requisitos Funcionais e Não Funcionais 
 
Como dito por GUEDES (2011, p.22) “As etapas de levantamento e análise de 
requisitos trabalham com o domínio do problema e tentam determinar “o que” o 
software deve fazer e se é realmente possível desenvolver o software solicitado”. 
Requisitos de Software são as descrições do que o sistema deve fazer, suas 
funcionalidades e restrições. Comumente os requisitos são separados em requisitos 
funcionais e não funcionais (SOMMERVILLE, 2011). 
 
“Requisitos Funcionais. São declarações de serviços que o sistema deve 
fornecer, de como o sistema deve reagir a entradas específicas e de como o 
sistema deve se comportar em determinadas situações. Em alguns casos os 
requisitos funcionais também podem explicitar o que o sistema não deve 
fazer. Requisitos Não-Funcionais. São restrições aos serviços ou funções 
oferecidas pelo sistema. Incluem restrições de timing, restrições no processo 
de desenvolvimento e restrições impostas pelas normas. Ao contrário das 
características individuais ou serviços do sistema, os requisitos não-
funcionais muitas vezes, aplicam-se ao sistema como um todo.” 




Desde os primórdios da Engenharia de Software, a linguagem natural tem sido 
utilizada para descrever os requisitos do sistema, sendo esta, a representação mais 
recorrente para este fim (SOMMERVILLE, 2011). 
SOMMERVILLE (2011) fornece diretrizes para reduzir os desentendimentos 
utilizando requisitos em linguagem natural, inventar um padrão que seja aplicado a 
todo projeto, distinguir o essencial (utilizando deve) e o desejável (utilizando pode), 
destacar partes fundamentais em negrito, itálico ou cores, evitar o uso de jargões ou 
acrônimos e explicar o porquê o requisito foi incluído. 
Os levantamentos de requisitos em linguagem natural deste projeto encontram-
se disponíveis no Apêndices Q e R. 
 
3.1.2 Diagrama de Caso de uso 
 
De acordo com MELO (2010), casos de uso descrevem sequências de ações 
em um cenário ideal e cenários alternativos, com o objetivo de demonstrar o 
funcionamento de um sistema ou funcionalidade. 
Além disso, estes artefatos podem ser utilizados para captar o comportamento 
projetado do sistema que está sendo desenvolvido. É uma maneira de os 
desenvolvedores obterem uma compreensão compartilhada com o usuário final além 
de validar a arquitetura projetada (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2012). 
A representação deste artefato é feita da seguinte forma, um retângulo 
(opcional) define a fronteira do sistema, e no seu interior, cada elipse representa um 
caso de uso, e fora do retângulo, cada ator. Cada linha ligando um ator a um caso de 





Figura 9 - Exemplo de Diagrama de Caso de Uso 
 
       Fonte: Adaptado de LIMA (2011) 
 
O diagrama de caso de uso, fornece uma visão sobre a essência do 
comportamento do software, nem muito generalizado, nem muito especializado 
(BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2012). 
O diagrama de caso de uso deste projeto está disponível no Apêndice A deste 
documento. 
 
3.1.3 Diagrama de Classes 
 
Na programação orientada a objetos (OO), uma classe é a representação dos 
atributos e ações de um tipo de objeto, descrevendo ela objetos individuais em 
qualquer contexto, e é obtida a partir da classificação dos mesmos com a mesma 
estrutura e comportamento (LIMA, 2011). 
   
“As classes são os blocos de construção mais importantes de qualquer 
sistema orientado a objetos. Uma classe é uma descrição de um conjunto de 
objetos que compartilham os mesmos atributos, operações, relacionamentos 
e semântica. Uma classe implementa uma ou mais interfaces. Você utiliza 
classes para capturar o vocabulário do sistema que está em 
desenvolvimento. Essas classes podem incluir abstrações que são parte do 
domínio do problema, assim como as classes que fazem parte de uma 
implementação. Você pode usar classes para representar itens de software, 
de hardware até itens que sejam puramente conceituais.” 




Figura 10 - Exemplo de Classe 
 
Fonte: Adaptado de BOOCH, RUMBAUGH, JACOBSON, 2012. 
 
Ensinam BOOCH, RUMBAUGH E JACOBSON (2012), diagramas de classes 
representam um conjunto de classes, interfaces e colaborações, e seus 
relacionamentos.  
Além de serem utilizados para a modelagem da visão estática do projeto do 
sistema, os diagramas de classes são importantes para a visualização, especificação 
e documentação dos modelos estruturais (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 
2012). 
 
Figura 11 - Exemplo de Diagrama de Classes 
 
            Fonte: Adaptado de BOOCH, RUMBAUGH, JACOBSON (2012). 
 
O diagrama de classes deste projeto está disponível no Apêndice F deste 
documento. Foram suprimidos os getters e setters, bem como os ids de 
relacionamento das classes. 
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3.1.4 Diagrama de Atividades 
 
Um diagrama de atividades é basicamente um gráfico de fluxo, mostrando o 
fluxo de uma atividade para outra, além de mostrar o fluxo de controle e suas 
ramificações, coisa que um gráfico de fluxo tradicional não mostra (BOOCH; 
RUMBAUGH; JACOBSON, 2012). 
As atividades mostradas neste tipo de diagrama são sequenciais (e 
possivelmente concorrentes), dão ênfase ao fluxo de controle entre uma etapa e outra. 
Além de serem importantes para construção de sistemas via engenharia direta e 
reversa, os diagramas de atividades permitem a visualização das execuções, 
captando o fluxo crítico através da simplificação do processo real (BOOCH; 
RUMBAUGH; JACOBSON, 2012). 
Este diagrama pode ser utilizado no contexto visual de qualquer elemento da 
modelagem (BOOCH, RUMBAUGH; JACOBSON, 2012, p. 307) “Tipicamente, [...], os 
diagramas de atividades serão empregados no contexto do sistema como um todo, 
de um subsistema, de uma operação ou de uma classe”. 
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Figura 12 - Exemplo de Diagrama de Atividades 
 
   Fonte: Adaptado de BOOCH, RUMBAUGH, JACOBSON (2012). 
 




3.1.5 Diagrama de Sequência 
 
BOOCH, RUMBAUGH E JACOBSON (2012) comparam o diagrama de 
sequência com frames de um filme, que em sequência e em alta velocidade, nos 
parecem um movimento contínuo, porém, se pausarmos podemos ver uma série de 
imagens estáticas. Estas imagens, dos principais quadros, podem ser análogas às 
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principais funções de um sistema, onde pode-se analisar como é o encadeamento de 
informações entre eles. 
 
Figura 13 - Exemplo de Diagrama de Sequência 
 
  Fonte: Adaptado de BOOCH, RUMBAUGH, JACOBSON (2012). 
 
Este diagrama possui uma linha de vida, que representa a existência de um 
objeto ao longo do tempo e a interação entre os objetos.  
 
“Um diagrama de sequências dá ênfase à ordenação temporal das 
mensagens [...], um diagrama de sequências é formado colocando primeiro 
os objetos que participam da interação no nível superior do diagrama, ao 
longo do eixo X. Tipicamente o objeto que inicia a interação é colocado à 
esquerda e objetos subordinados vão crescendo à direita. A seguir, as 
mensagens que esses objetos enviam e recebem são colocadas ao longo do 
eixo Y, em ordem crescente de tempo, de cima para baixo. Isso proporciona 
ao leitor uma clara identificação visual do fluxo de controle ao longo do 
tempo.” 




Objetos que existem ao longo de todo diagrama, aparecem ao topo, e os que 
forem criados a seguir, aparecem em sua criação. A interação entre os objetos é dada 
na forma de mensagens e indica a ordem e sentido da execução. 
Os diagramas de atividades deste projeto encontram-se nos Apêndices N a P 
deste documento. 
 
3.2 ARQUITETURA DO SISTEMA 
 
A representação de forma abstrata do sistema, permite ao leitor ter uma melhor 
compreensão do fluxo de dados e funções principais do software produzido, conforme 
imagem abaixo. 
 
Figura 14 - Arquitetura Do Sistema Vocabulário Online 
 
Fonte: Os Autores (2017). 
 
3.2.1 Método de Avaliação 
 
Para avaliar as respostas do aluno como forma de medir o espaçamento entre 
as repetições foi utilizado uma adaptação do sistema de caixas de Leitner em conjunto 
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com os estudos de ATKINSON (1972) que demonstram a diferença entre parametrizar 
não apenas entre certo e errado, mas também com o grau de dificuldade da resposta. 
    O método proposto utiliza-se de 3 caixas (Figura 15) nomeadas Fácil, Média 
e Difícil. Para cada iteração do aluno com uma palavra durante a atividade de revisão 
é atribuída uma nota de avaliação de acordo com a resposta dada, 0.1 para fácil, 0.01 
para médio e 0.001 para difícil, esses valores são registrados junto com a quantidade 
de vezes a mesma palavra já foi revisada. O média da avaliação pela quantidade de 
repetições irá determinar em qual caixa cada palavra será colocada. 
 
Figura 15 - Método Adaptado Para o Vocabulário Online 
 
                          Fonte: Os Autores (2017). 
 
A frequência de repetições será determinada pela caixa que cada palavra se 
encontra e individualizada por aluno. A caixa difícil diariamente, a caixa média nas 
repetições múltiplas de 2 e a caixa fácil nas repetições múltiplas de 5. Uma palavra irá 
se aposentar ao atingir uma nota de avaliação maior do que 1.5, mínimo de 15 vezes 
avaliada com fácil, aproximadamente 75 repetições da mesma lista. 
 
3.2.2 Web Service 
 
O Web Service foi desenvolvido como um provedor de serviço, principalmente 
fazendo a integração entre as informações cadastradas pelo professor no Portal Web, 
as respostas enviadas pelos alunos através do Aplicativo Mobile, com o banco de 
dados para persistência das informações. 
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O servidor se baseia na arquitetura REST, respeitando suas principais 
características, ou seja, em suas mensagens toda a informação necessária é incluída 
em uma única requisição HTTP, todas as requisições têm uma URI própria e 
identificadas, e com isso a adaptação do cliente para registrar as respostas dos alunos 
pode ser integrada a qualquer sistema a vontade de seu utilizado. 
Os serviços e suas URIs podem ser verificados na Tabela 2, e utiliza-se do 
método post para manter registro de todas as interações do usuário logado com o 
sistema. 
Tabela 2 - Documentação REST API 
Nome Caminhos Método Descrição 
criarAtividade /atividade/criar POST Criar uma atividade 
entrarAtividade /atividade/{pin}/entrar POST Entrar na atividade 
iniciarAtividade /atividade/{pin}/iniciar POST Inicia uma atividade 
aguardarInicio /atividade/{pin}/pronto POST Verifica se atividade 
iniciou 
parearAlunos /atividade/{pin}/parear POST Aguarda o pareamento 
proximaFrase /atividade/{pin}/proxima POST Solicita próxima frase 
traduzFrase /atividade/{pin}/traducao POST Solicita tradução da frase 
responderFrase /atividade/{pin}/responder POST Registra no banco 
resposta 
minhaVez /atividade/{pin}/minhavez POST Verifica vez do Aluno 
 
  Fonte: Os Autores (2017). 
 
3.2.3 Portal Web 
 
O usuário acessa o Portal Web para realizar as ações que não sejam atividades 
propriamente ditas, nele é possível editar o próprio cadastro de usuário, criar listas, 
criar palavras, iniciar e finalizar atividades. 
Este portal está preparado para acesso direto ao mesmo banco de dados e 
roda no mesmo servidor que o web service, e mas este independe daquele, assim, 
sendo partes distintas embora próximas. 
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Cabe lembrar que nenhum usuário pode realizar qualquer ação se não estiver 
logado no sistema. 
 
3.2.4 Aplicativo Mobile 
 
Através do aplicativo desenvolvido para smartphones Android, o aluno realiza 
as atividades geradas pelo professor. Este processo funciona da seguinte forma; ao 
criar a atividade, o sistema gerará um PIN, cada PIN será de uso exclusivo em um 
período de tempo e de validade limitada; o aluno informará o PIN no aplicativo, e caso 
seja válido, será integrado a uma atividade. 
O aplicativo é basicamente um cliente do web service, ele não realiza nenhum 
armazenamento, funciona apenas como interface para as atividades. 
Assim como o portal web, não é permitido ao usuário que realize qualquer ação 
sem antes efetuar login. 
 
3.2.5 Banco de Dados 
 
Todos dados, sejam de usuários, listas, palavras, históricos ou resultados, 
ficam armazenados no banco de dados do projeto. Não ficando nenhum arquivo 
externo ao sistema responsável por manter dados persistentes. 
A persistência dos dados é realizada por meio de Java Persistence API (JPA), 
a qual é utilizada via Spring, fazendo um mapeamento objeto-relacional, através dos 






4 APRESENTAÇÃO DO SOFTWARE 
 
Com a etapa de desenvolvimento finalizada, neste capítulo mostraremos as 
telas e a descrição de uso, que visam fornecer ao leitor uma explicação clara sobre 




Os usuários do Vocabulário Online são categorizados basicamente em Aluno e 
Professor. Não há diferenças no meio de realizar o Login ou de qualquer navegação 
no sistema.  
Para ser categorizado como Professor basta realizar o acesso via plataforma 
web e as opções de criação, gerenciamento e uso de listas estarão disponíveis. Para 
ser classificado como Aluno, basta realizar o Login pelo aplicativo para Smartphones 
e o usuário terá em sua mão a opção de entrar em uma sala existente através do PIN 
da respectiva sala. 
Nada impede que um professor seja aluno de outro professor, ou que ele faça 
uso como aluno em suas listas, como no caso de atividades que necessitam pares 
mas a turma está com um número ímpar de participantes, assim o professor pode 
entrar para completar a turma. 
 
4.2 OPERAÇÃO DO SISTEMA 
 





Para realizar qualquer atividade no Vocabulário Online, o usuário precisa estar 
logado utilizando e-mail e senha. Caso o operador do sistema não tenha cadastro, 





Figura 16 - Login 
 
Fonte: Os Autores (2017). 
 
4.2.2 Cadastro de Usuário 
 
A tela de cadastro de usuário é muito simples e intuitiva, basta o usuário 
preencher um e-mail ainda não registrado no Vocabulário Online, Nome, Sobrenome 




Figura 17 - Cadastro de Usuário 
 
Fonte: Os Autores (2017). 
 
4.2.3 Cadastro de Palavras 
 
O cadastro de palavras (Figura 18) nesta versão do Vocabulário Online é 
individual por usuário, fazendo com que cada usuário tenha opção de cadastrar suas 
palavras, traduções das palavras, usos e traduções dos usos. 
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Figura 18 - Cadastro de Palavras 
 
Fonte: Os Autores (2017). 
 
4.2.4 Cadastro de Listas 
 
A partir das palavras cadastradas, o professor (usuário logado em plataforma 
web), pode criar suas listas com as palavras que cadastrou, fazendo assim, listas 





Figura 19 - Cadastro de Listas 
 
Fonte: Os Autores (2017). 
 
4.2.5 Uso das listas 
 
As listas cadastradas, serão utilizadas nas atividades disponíveis no sistema, 
cada tipo de atividade possui uma interface e objetivos únicos, porém, as listas 
cadastradas podem ser utilizadas em qualquer tipo de atividade. 
 
4.2.6 Criar Atividade 
 
A partir da lista cadastrada, o professor seleciona qual tipo de atividade deseja 
realizar, e abre a sala para os alunos entrarem, para cada sala aberta será gerado um 




Figura 20 - Criar Atividade 
 
Fonte: Os Autores (2017). 
 
4.2.7 Ingressar em Atividade 
 
O aluno abre o aplicativo Vocabulário Online em seu smartphone, seleciona a 
opção ingressar, e insere o PIN no campo de identificação (Figura 21). O sistema 
validará o PIN e colocará na sala aberta previamente pelo professor. 
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Figura 21 - Ingressar em Atividade 
 
  Fonte: Os Autores (2017). 
 
 
4.2.8 Iniciar Atividade 
 
Quando todos alunos tiverem ingressado na atividade, o professor envia o 
comando de iniciar atividade no portal web, fazendo com que todos smartphones que 
estejam naquela atividade, comecem as ações programadas. 
 
4.2.9 Encerrar Atividade 
 
Existem três modos de encerrar uma atividade: 
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• Tempo de atividade 
• Finalização da lista proposta 
• Atividade encerrada manualmente pelo professor 
 
Qualquer um dos três tipos, fará com que a atividade seja finalizada, e os alunos 
desconectados da mesma. 
 
4.3 Tipos de Atividades 
 





Consiste na revisão de uma lista do sistema, é representada na Figura 22 e 
definida pelo professor e possui o seguinte funcionamento: 
• A palavra aparece no smartphone do aluno. 
• O aluno lê a palavra e se lembrar do significado dela, marca a dificuldade 
que teve para lembrar-se da mesma (Fácil, Médio ou Difícil). 
• O aluno tem a possibilidade de “girar” o flashcard, ver a tradução da 
palavra e depois realizar a avaliação (Fácil, Médio ou Difícil). 
• A partir da avaliação do aluno, o algoritmo de revisão calcula uma 
pontuação e a atribui na relação aluno-palavra. Esta pontuação será 
utilizada para estabelecer quando a palavra em questão será exibida 
novamente ao aluno. Quanto mais fácil, maior o tempo entre as 





Figura 22 - Atividade de Revisão 
 
Fonte: Os Autores (2017). 
 
 
4.3.2 Batalha de Traduções 
 
Esta atividade foca na interação entre os alunos e deve ser realizada em pares. 
• O sistema gerará uma cor para cada dupla. 
• As duplas precisam se encontrar na sala de acordo com a cor exibida na 
tela de cada smartphone (Figura 23). 
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• Depois que se encontrarem na tela de um aluno será exibido uma frase 
e ele deverá traduzi-la (Figura 24). 
• A dupla deste aluno terá em sua tela a tradução, e confirmará o 
resultado. 
• Após, há uma nova rodada de frases, onde o aluno que tinha a resposta 
receberá a frase a ser traduzida, e o que possuía a pergunta terá a 
resposta desta nova frase (Figura 25). 
• Em seguida, as duplas são redistribuídas, e as rodadas repetem. 
 
 
Figura 23 - Localizar Dupla 
 
Fonte: Os Autores (2017). 
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Figura 24 - Batalha de Tradução 1 
 
Fonte: Os Autores (2017). 
 
Figura 25 - Batalha de Tradução 2 
 





5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
A criação de uma plataforma para auxilio de fixação de vocabulário foi uma 
experiência enriquecedora para a equipe, aqui deixamos registradas nossas 
conclusões, e sugestões de continuidade e melhorias. 
O aumento no uso de tecnologias em salas de aula é uma tendência que pode 
ser percebida em nosso dia-a-dia. Aliando recursos adequados com metodologias que 
atraiam o interesse do aluno, pode-se obter melhores resultados no aprendizado. 
A aplicação foi apresentada a alunos do 6º ano, com idades entre 10 e 11 anos 
durante uma aula de inglês, para um teste de interface e intuitividade da aplicação. A 
atividade de “Revisão” foi considerada simples e foi completada rapidamente pelas 
crianças, já o movimento gerado pela atividade “Batalha de traduções” resultou na 
vontade de repetir a execução da tarefa mais de uma vez. 
A interface também foi apresentada a uma turma de 1ª série EM, com alunos 
entre 14 e 15 anos de idade durante uma aula de francês, e houveram feedbacks para 
alterações de botões por ícones universais como “positivo”. 
Uma sugestão dada por professores de línguas, seria um banco de palavras 
estrangeiras separadas por idioma, o que eliminaria parte do trabalho do professor, 
considerando que as palavras já estariam disponíveis no sistema, ele teria apenas o 
trabalho de montar as listas e usos de cada uma. 
Outra melhoria sugerida pelos professores seria a inclusão de outras 
atividades, como temas de conversação, escolha aleatória para participação em 
atividade de classe e o desenvolvimento de app para iOS, fazendo com que a 
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UC001 MANTER CADASTRO 
 
Descrição 
Caso de uso para o aluno manter seu próprio cadastro para acesso ao sistema 
 
Data View 
DV1 - Tela de Login 
 
 
DV2 – Cadastro de Aluno 
 
 












O sistema estar disponível 
 
Pós-Condições: 
Aluno com cadastro ativo no sistema 
Aluno logado sistema 
 
Fluxo de Eventos Principal 
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1. O aluno acessa o site da ferramenta (vocabulario.online) 
2. O sistema carrega a tela de login. 
3. O sistema apresenta a tela de login (DV1) 
4. O aluno clica em ‘cadastrar-se’ (A1) 
5. O sistema carrega a tela de cadastro 
6. O sistema apresenta a tela de cadastro (DV2) 
7. O aluno preenche o campo ‘nome’ 
8. O aluno preenche o campo ‘sobrenome’ 
9. O aluno preenche o campo ‘e-mail’ 
10. O aluno preenche o campo ‘senha’ 
11. O aluno preenche o campo ‘confirmação de senha’ 
12. O aluno clica no botão ‘cadastrar’ (A2) 
13. O sistema valida os dados (E1)(E2)(E3)(R1) 
14. O sistema salva os dados 
15. O caso de uso é encerrado 
 
Fluxos Alternativos 
A1: O aluno já possui cadastro 
1. O aluno preenche o campo ‘e-mail’ 
2. O aluno preenche o campo ‘senha’ 
3. O aluno clica em ‘login’ 
4. O sistema processa o login 
5. O sistema carrega os dados da tela inicial 
6. O sistema apresenta a tela inicial 
7. O aluno clica no perfil 
8. O aluno clica em ‘alterar dados’ 
9. O sistema carrega a tela de cadastro com os dados do aluno 
10. O sistema exibe a tela de cadastro preenchida (DV4) 
11. O aluno altera os dados desejados 
12. O aluno clica em Salvar (A2) 
13. O sistema valida os dados (E1)(E2)(E3) 
14. O sistema salva os dados 
15. O caso de uso é encerrado 
 
A2: O aluno clica em ‘Cancelar’ 
1. O aluno clica em cancelar 
2. O sistema descarta todas alterações efetuadas 
3. O sistema carrega os dados da tela anterior 
4. O sistema exibe os dados da tela anterior 
5. O caso de uso é encerrado 
 
Fluxos de Exceção 
E1: O aluno deixa algum dos campos em branco 
1. O sistema emite um alerta avisando que todos campos são obrigatórios 
2. O sistema destaca os campos que estão em branco 
3. O caso de uso retorna a etapa anterior 
 
E2: O aluno preenche o e-mail com formato inválido 
1. O sistema emite um alerta avisando que o e-mail está em formato inválido 
2. O sistema destaca o campo de e-mail 
3. O caso de uso retorna a etapa anterior 
 
E3: O aluno preenche a confirmação de senha diferente da senha 
1. O sistema emite um alerta avisando que a confirmação não confere com a senha 
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2. O sistema zera os dados dos campos ‘senha’ e ‘confirmação de senha’ 
3. O sistema destaca os campos ‘senha’ e ‘confirmação de senha’ 
4. O caso de uso retorna a etapa anterior 
 
Regras de Negócio 

































UC002 MANTER LISTA 
 
Descrição 
Caso de uso para o professor manter suas próprias listas 
 
Data View 
DV1 - Tela Inicial 
 
 
DV2 - Tela de Listas 
 
 









O sistema estar disponível 
Professor com cadastro ativo no sistema 
 
Pós-Condições: 
Lista criada, vista, editada ou excluída do sistema 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema carrega a inicial. 
2. O sistema apresenta a inicial (DV1) 
3. O professor clica em ‘listas’ 
4. O sistema carrega a tela listas 
5. O sistema apresenta a tela de listas (DV2) 
6. O professor clica em ‘nova lista’ (A1)(A2)(A3) 
7. O sistema carrega o cadastro de lista 
8. O sistema apresenta a tela de cadastro de listas (DV3) 
9. O professor preenche o campo ‘nome da lista’ 
10. O professor preenche o campo ‘tema da lista’ 
11. O professor seleciona o ‘idioma’ 
12. O professor preenche o grid de ‘palavras’ 
13. O professor preenche o grid de ‘frase’ 
14. O professor preenche o grid de ‘tradução da frase’ 
15. O professor clica no botão ‘salvar’ (A4) 
16. O sistema valida os dados (E1)(E2)(R1) 
17. O sistema salva os dados 
18. O caso de uso é encerrado 
 
Fluxos Alternativos 
A1: O professor clica em ‘editar’ lista 
1. O sistema carrega o cadastro de lista com os dados da lista selecionada 
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2. O sistema exibe a tela de cadastro de lista (DV3) 
3. O professor promove as alterações desejadas 
4. O professor clica no botão ‘salvar’ (A2) 
5. O sistema valida os dados (E1)(E2)(R1) 
6. O sistema salva os dados 
7. O caso de uso é encerrado 
 
A2: O professor clica em ‘ver’ lista 
1. O sistema carrega o cadastro de lista com os dados da lista selecionada 
2. O sistema exibe os dados da lista 
3. O professor visualiza a lista 
4. O professor clica no botão ‘voltar’ 
5. O caso de uso é encerrado 
 
A3: O professor clica em ‘excluir’ lista 
1. O sistema exige confirmação do professor para exclusão de lista 
2. O professor confirma a exclusão (A4) 
3. O sistema exclui a lista do banco de dados 
4. O sistema salva das alterações 
5. O caso de uso é encerrado 
 
A4: O professor clica em ‘Cancelar’ 
1. O professor clica em cancelar 
2. O sistema descarta todas alterações efetuadas 
3. O sistema carrega os dados da tela anterior 
4. O sistema exibe os dados da tela anterior 
5. O caso de uso é encerrado 
 
Fluxos de Exceção 
E1: O professor deixa algum dos campos em branco 
1. O sistema emite um alerta avisando que todos campos são obrigatórios 
2. O sistema destaca os campos que estão em branco 
3. O caso de uso retorna a etapa anterior 
 
E2: O professor deixa o grid incompleto 
1. O sistema emite um alerta avisando que o grid está incompleto 
2. O sistema destaca o grid 













UC003 INICIAR ATIVIDADE 
 
Descrição 
Caso de uso para o professor iniciar uma atividade utilizando alguma das listas cadastradas 
 
Data View 




DV2 - Tela de Atividades 
 
 









O sistema estar disponível 
Professor com cadastro ativo no sistema 





Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema carrega a inicial. 
2. O sistema apresenta a inicial (DV1) 
3. O professor clica em ‘atividades’ 
4. O sistema carrega a tela de atividades 
5. O sistema apresenta a tela de atividades (DV2) 
6. O professor seleciona a lista a ser utilizada 
7. O professor seleciona a atividade a ser realizada 
8. O professor preenche os campos exclusivos de cada atividade (tempo, quantidade, 
etc) 
9. O professor clica em ‘preparar’ (A1) 
10. O sistema inicia a atividade 
11. O sistema gera um PIN para a atividade 
12. O sistema exibe a tela com PIN gerado 
13. O aluno conecta-se a atividade utilizando o PIN 
14. O professor aguarda a conexão dos alunos (UC004) 
15. O professor clica em ‘iniciar atividade’ 






UC004 CONECTAR ATIVIDADE 
 
Descrição 
Caso de uso para o aluno conectar-se a atividade iniciada pelo professor 
 
Data View 
DV1 - Disponibilizar Atividade 
 
 








O sistema estar disponível 
Aluno com cadastro ativo no sistema 
Atividade pronta para receber conexões 
 
Pós-Condições: 
Aluno conectado a atividade 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O aluno acessa o app no seu Smartphone 
2. O aluno clica em ‘conectar atividade’ 
3. O app conecta-se ao servidor 
4. O app exibe o campo de inserção de PIN 
5. O aluno verifica o PIN informado pelo professor (DV1) 
6. O aluno insere o PIN da atividade (DV2) 
7. O aluno clica em enviar 
8. O sistema valida o PIN (E1) 
9. O app conecta-se a atividade (R1) 
10. O caso de uso é encerrado 
 
Fluxos de Exceção 
E1: O aluno informa um PIN inválido 
1. O sistema emite um alerta avisando o PIN inserido não é válido 
2. O caso de uso é reiniciado. 
 
Regras de Negócio 
R1: Um PIN só é válido para uma atividade em execução. Duas atividades em execução 






































































RF01 (Essencial) – O sistema deve possuir cadastro de usuário contendo e-mail, 
senha (criptografada), nome, sobrenome 
RF02 (Essencial) – Todo usuário deve estar logado no sistema para fazer uso do 
mesmo. 
RF03 (Essencial) – O sistema deve possuir funcionalidade de cadastro de palavra. 
RF04 (Essencial) – O sistema deve possuir funcionalidade de cadastro de lista de 
palavra 
RF05 (Alta Prioridade) – O sistema deve possuir gerador de PIN aleatório com 
validade finita para que os alunos entrem nas atividades. 
RF06 (Essencial) – O sistema deve possuir atividade de Revisão da seguinte forma:  
Revisar os flashcards da lista, nesta atividade a ordem dos cards a serem 
apresentados aos alunos é a que sofre a maior influência do algoritmo de repetição 
espaçada com o objetivo de maximizar a fixação em memória dos conteúdos 
estudados pelos alunos. 
• Qualquer lista 
• Aluno joga sozinho 
• Classifica o Card em Fácil, Médio e Difícil 
• Enquanto o professor deixar a atividade aberta o aluno tem a possibilidade 
de “repetir”  
RF07 (Essencial) – O sistema deve possuir algoritmo para cálculo de prioridade de 
revisão de palavras 
RF08 (Baixa Prioridade) – O sistema usuário pode editar os seus dados 
RF09 (Essencial) – O Sistema deve possuir funcionalidade de Avaliação: 
O objetivo da avaliação é estimar quando a palavra será apresentada novamente 
para o aluno conforme o princípio do espaçamento (Fenômeno da reminiscência). 
• Palavras estudadas e utilizadas nas outras atividades com sucesso 
aumentam o prazo para serem repetidas. 
• Palavras estudadas pelo aluno na revisão e consideradas fácil terão prazo 
maior para serem repetidas. 
• Palavras estudadas pelo aluno na revisão e consideradas médio terão prazo 
intermediário para serem repetidas. 
• Palavras estudadas pelo aluno na revisão e consideradas difícil terão prazo 
curto para serem repetidas. 
RF10 (Alta Prioridade) – A criação de logs visa manter o registro de todas 
atividades e tarefas executadas no sistema, para rastreabilidade e segurança, fins 
estatísticos, controle dos administradores e permitir aos desenvolvedores realizar 
o debug e correções necessárias. São desejáveis os seguintes logs: 
• Acesso 
• Criação, ou Edição de Usuário 
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• Criação, Edição ou Exclusão de Lista 
• Criação, ou Edição de Aluno 
• Execução da Lista 
• Execução da Atividade 
• Resultados de Atividade 
• Avaliação da Atividade 
RF11 – Os alunos acessarão a atividade iniciada pelo professor no site, via 







REQUISITOS NÃO FUNCIONAIS 
 
RNF01 (Essencial) – O sistema deve possuir interface clara e leve  
RNF02 (Essencial) – O sistema mobile não pode exibir propagandas, para preservar 
a experiência do usuário 
RNF03 (Essencial) – O sistema deve ser intuitivo, inclusive para crianças em 
processo de alfabetização 
RNF04 (Alta Prioridade) – É desejável que o sistema apresente performance que 









MODELO FÍSICO DO BANCO DE DADOS 
 
  
 
